Úvodem 


A už jeto tady. Tem né předpovědi se splnily a všichni malověrní jsou přesvědčeni. 
Nepřátelé si rvou vlasy, protože vy opravdu držíte v rukou už třetí číslo časopisu 
Dech draka ! 

Sláva !!! Sláva !! Sláva ! sláva ... ? 

Možná jsem to s tím jásavým začátkem poněkud přepískl. Ale doufám, že dost 
z vássdílí mou radost nad tím, že další číslo konečně vychází. Možná, že není nad 
čím jásat, ale to musíte posoudit vy, naši čtenáři. 

A co vás čeká v tomhle čísle ? Dva skvělé články přeložené z polštiny, z nichž první 
ocení zejména příznivci Tolkiena. A samozřejmě další díl Hobita. Vzhledem 
k minulým číslům nastaly některé změny. Kvůli nevelkém u ohlasu jsme serozhodli 
zrušit Historii meče a Poklad praotců zatím nahradila Germánská mytologie. 
Nemá totiž smysl vyprávět staré pověsti z mytologie cizího národa bez znalostí 
kořenů těchto příběhů. 

Pokud by se vám změny nelíbily, musíte se ozvat. Vždyť tyto změny jsou 
důsledkem jediného dopisu, který přišel k obsahu našeho časopisu. Pokud budete 
na Draconu v Brně, vězte, že my tam budeme taky. 

Tak zatím 

Ahoj! 
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Da. R R Salkiena 


Michal Blažejewski 


V loňském roce jsme oslavili sté výročí jednoho z našich nejmilejších a 
už konečně i u nás nejpopulárnějších spisovatelů Johna Ronalda 
Reuela Tolkiena, jehož díla - Hobit, Pán prstenů, Silmarillion a Pohádky 
- patří bezesporu k ozdobám našich knihoven. Je velká škoda, že z tvorby 
tohoto vynikajícího a svérázného autora známe tak málo, ačkoliv to, co 
v češtině vyšlo, je nejvýznamnější část jeho díla. Ale nezoufejme, nahla- 
datelství Winston Smith nám slibuje, že už k letošním Vánocům vydá 
prvníčást Ztracených pověstí. Teď jsem jen zvědav, v jakém rozsahu toto 
dílo vyjde. Má totiž docela dost částí. 


Abyste se mohli v Tolkienově tvorbě lépe orientovat, nabízím vám seznam všech 
Jeho děl z oblasti fantasy. Jinak pan Tolkien totiž napsal 35 knih, 63 článků a 121 
překladů a zpracovánítextů, napsaných v dávno vymřelých jazycích. Většina z nich 
Jsou ale vědecké práce z oboru lingvistiky. 

Každé dílo je uveďeno pod anglickým názvem, jen ta, která vyšla česky, mají 
v závorce i český název, pod nímž byla zveřejněna. 


1915 GOBLIN FEET - báseň, zveřejněná v The Oxford Poetry. Tolkien již dříve 
publikoval různé drobné práce, tuto báseň ale sám považoval za první krok ke 
skutečné literární kariéře. Napsal ji pro Edith, jež milovala takové "dětské" elfy - 
a co se neudělá pro milovanou ženu? 


1934 THE ADVENTURES OF TOM BOMBADIL - báseň, zveřejněná v The 
Oxford Magazine. Povšimněte si, že zde vystupuje jeden z hrdinů následujících 
románů. 


1937 BEOWULF - THE MONSTERS AND THE CRITICS - zveřejněno 
v Poceedings of the British Academy, je zajímavý a objevný pohled na středověký 
eposo Beowulfovi, jež autor opatřil podtitulem Nestvůry a kritici. Kritici se po letech 
Tolkienovi trochu pomstili - jedna z prvních recenzí profesorovy tvorby nesla titul 
"Tolkien and the Critics“. 


1937 THE HOBBIT :OR THERE AND BACK AGAIN (Hobit čili cesta tam 
a zase zpátky) - To už je klasika! Touto knihou začal pohyb kolem Tolkiena. No tak, 


= 
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kdo z vás to ještě nečetl? 


1945 LEAF BY NIGGLE (Nimralův hist) - povídka, zveřejněná v The Dublin 
Review. Zvláštní - a těžko přeložitelná - povídka o malíři, který se snaží namalovat 


strom G.. 


1947 ON FAIRY-STORIES (O pohádkách) -v knize Essays Presented to Charles 
Williams. Pohled na pohádky veliceodlišný od dřívějších i pozdějších pokusů jiných 
badatelů. 


1949 FARMER GILES OF HAM (Farmář Giles z Hamu) - pohádka o tom, že 


se člověk a drak mohou spřátelit. 


1954 THE FELLOWSHIP OF THE RING:BEING THE FIRST PARTOF 
THE LORD OF THE RINGS (Společenstvo prstenu) 


1954THE TWO TOWERS:BEING THE SECOND PART OOFTHELORD 
OF THE RINGS (Dvě věže) 


1955 THERETURN OFTHEKING:BEING THE THIRD PARTOF THE 

LORD OF THE RINGS (Návrat krále) - trilogie, která je už dokonce něco víc než 

klasika, je to vzor, kterým většina čtenářů poměřuje zbývající Tolkienovy texty. | 
Právem ? Neprávem ? 


1962 THEADVENTURES OFTOM BOMBADILAND OTHERVERSES 
FROM THE RED BOOK - verše a poémy vydané již dříve, zde soustředěny do 
malé knížečky"; některé z básní známe z Pána prstenů. 


1964 TREE AND LEAF -knížka obsahujícídva již dříve publikované Tolkienovy 
texty - On Fairy Stories a Leaf by Niggle. 


1967 SMITH OF WOOTTON MAJOR (Kovář z Wootton Major) - poslední 


Tolkienova povídka o tom, že ne vše musí být jednoduché a jasné. 


1967 THE ROAD GOES EVER ON: A SONG CYCLE - básně-písničky, 
vybrané z Tolkienova díla s hudebním zpracováním Donalda Swanna. 


1973 Tolkienovy kresby, vydané jako kalendář. 


1974 BILBO'S LAST SONG -poslední Bilbova píseň, vydaná jako krásný plakát 
s kresbami Pauline B aynesové. 


1976 THE FATHER CHRISTMAS LETTERS- Povíce než dvacet letdostávaly 
Tolkienovy děti k Vánocům dopisy od Santa Klause. Dopisy byly opatřeny 


0 
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"opravdovými" známkami a přinášely zprávy o dobrodružstvích svatého a jeho 
pomocníků: Polárního Medvěda, Sněhuláka a elfa Ilberetha. Každý dopis byl 
nádherně ilustrován - a tak také byla vydána knížka, z těchto dopisů složená. 


1977 THE SILMA RILLION (Silmarillion) - dávno připravovaná, ale teprve po 
autorově smrti vydaná historie Středozemě. Pro mnohé čtenáře měla být rozlouče- 
ním s profesorovou tvorbou - nevěřili, že se podaří uspořádat a vydat zbývající 
materiály v souladu s Tolkienovými požadavky. Čas ale ukázal, že Silmarillion 
rozloučení se světem Ardy neznamenal. 


1979 PICTURES BY J.R.R.TOLKIEN - originální Tolkienovy kresby, publiko- 
vané předtím v kalendářové podobě v letech 1973-1979. 


1980 UNFINISHED TALES OF NŮMENOR AND MIDDLE-EARTH - 
Christopherem Tolkienem uspořádaná kniha obsahuje ediční poznámky a ko- 
mentáře, dokumentující proces vzniku textů a změny, jimž podléhaly během času. 
Čtyřdílná sbírka vypráví historii tří Věků a přináší zprávy o Důnadainech, 
Čarodějích a Palantirech. Z obsahu: Popis Númenoru a jeho vládců, příběh 
Galadriel a Celeborna, Tuorův příchod do Gondolinu a mnoho dalších. S jistou 
nedůvěrou očekávaná kniha byla opět plná bohatství profesorem vymyšleného 
světa. Jetoparadoxní,ale všechny do té doby vydané knihy o Středozemi bylo nutno 
přečíst si znovu. Svět fanů, zvyklý již na ustálený obraz Středozemě, prožil svého 
druhu otřes. Teprve teď se ukázalo, že nestačí Tolkiena jen "milovat" - je třeba také 
posbírat odvahu a začít jeho texty studovat. Ti, kdo se toho rizika odvážili, vešli 
na cestu úplně nového dobrodružství. 


1981 THE LETTERS OF J.R.R.TOLKIEN - výběr z profesorových dopisů. 


1982 Mr. BLISS - ještě před válkou napsaná povídka o Mr. Blissovi a jeho 
automobilu, zřetelně inspirovaná autorovými řidičskými zkušenostmi. 


1983 THE BOOK OF LOST TALES,I. 


1984 THEBOOKOF LOST TALES,II.-dvě Knihy ztracených pověstí zahajují 
mnohasvazkový cyklus "Historie Středozemě“, dalšího editorského počinu 
Christophera Tolkiena. První z nich je "prehistorie" Tolkienovské mytologie. Jsou 
zde nejranější autorovy texty, ještě z dob I. světové války - předchůdce pozdějšího 
Silmarillionu. Druhá kniha přináší texty pozdější (z počátků univerzitní kariéry), 
Je zde méně kosmogonie a více pozemských záležitostí - historie elfů a lidí. 


1985 THE LAYS OF BELERIAND - písně, či spíš zpěvy, Beleriandu. Poemy, 
znázorňujícíudálosti Tolkienova světa prizmatem poezie bytostí tohoto světa. Tento 


v 


třetí díl "Historie Středozemě“ obsahuje hlavně texty z meziválečného období. 
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1986 THE SHAPING OF MIDDLE-EARTH: THE AUENTA, THE 
AMBARKANTA AND THE ANNALS TOGETHER WITH THE 
EARLIEST SILMARILLION AND THE FIRST MAP - čtvrtý díl popisuje 
vznik Středozemě. Zde sebrané texty vznikly před napsáním Hobita. 


1987 THE LOST ROAD AND OTHER WRITINGS, LANGUAGE AND 
LEGEND BEFORE THE LORD OF THE RINGS - pátý svazek obsahuje 
texty, napsané před Pánem prstenů. Takže prvních pět svazků obsahovalo vše, co 
mělo souvislost se skicami k Silmarillionu, uvedlo původní mytologii Středozemě, 
pověsti a poezii a také nedokončené pokusy o další legendy. 


1988 THE RETURN OF SHADOW, THE HISTORY OF THE LORD OF 
THE RINGS, I. - šestá část "Historie Středozemě“ a zároveň první díl "Historie 
Pána prstenů “. Skicy a různé verze Pána prstenů od Bilbových narozenin k Morii. 
Frodo se ještě jmenuje Bingo a mnohé vypadá jinak, než v definitivní verzi. A je to 
velice zajímavé! 


1988 MYTHOPOEJTA - zrozená ještě ve třicátých letech z rozhovorů s Lewisem a 
jem u také věnovaná. Velice hluboké a zároveň velice osobité Tolkienovo vyznání víry 
v "pravdivost mýtu“. 


1989 THE TREASON OF ISENGARD, THE HISTORY OF THE LORD 
OF THE RINGS, II. - další svazek "Historie Středozemě“ a další verze "Pána 
prstenů“ - nejen text, ale i různé varianty map, jež autor používal při vyprávění o 
historii Prstenu. 


1990 BILBO'S LAST SONG - nyní v podobě nevelké knížky, opět nádherně 
ilustrované Paulinou Baynesovou. 


1990 THEWAR OF THE RING:THE HISTORY OFTHELORD OFTHE 
RINGS, III. - pokračování, ne konec "Historie Pána prstenů"“. Od bitvy v Helmově 
žlebu k bitvě u Černé brány a také osvobození Froda v Cirith Ungol. Mnoho změn 
a úvah osmyslu těchtozměn - objevují se a mizí hrdinové, mění se jejich charaktery 
a jména. Mapy a ilustrace, zajímavé komentáře vydavatele, Ale už jakoby cítíme 
spěch, aby se stihlo dokončení celku. 


1992 SAURON DEFEATED: THE HISTORY OF THE LORD OF THE 
RINGS, IV. - devátý svazek "Historie Středozemě“ obsahuje závěrečné pasáže 
"Pána prstenů“ a další materiály. 

1993 Desátý a poslední svazek "Historie Středozemě“. Titul bohužel neznám. 
Hlavně materiály k definitivní verzi Silmarillionu. Vydavatel oznamuje, že je to 
konec řady. Může se snad objevit nová řada? 


8 Dílo J. R. R. Tolkiena 


v 

Tento výčet by nebylúplný, kdybychom pom inuliidva cenné tituly zvukové. V roce 
1967, zároveň s vydáním zpěvníku The Road Goes Ever On, vydala firma 
Caedmon Records desku POEMS AND SONGS OF MIDDLE EARTH 
(TC1231). Vedle zpěváka Williama Elvina (jak nádherné "tolkienovské" příjmení!) 
sezdeobjevilisám profesor, čtoucíněkteré ze svých veršů. V roce 1975 tatáž společnost 
vydala dvoualbum (TC1477-1478), obsahující archivní nahrávky (z roku 1952), 
kde Tolkien čtea zpívá(!)ukázky z Hobitaa Pána prstenů. V roce 1968 BBC natočila 
dokumentární film "Tolkien in Oxford" 

Někdo se spad může otázat: "Dobrá, knížky, desky, fajn, kde toale najdu ?" Můžete 
se obrátit na speciální knihkupectví, jež vám ráda - i když ne bezplatně - doručí 
potřebné informace i nejrůznější Tolkienovské artefakty. Mohu vám nabídnout dvě 
takové firmy, zde jsou jejich adresy: 


Bilbo's Bookshop 
3 New Bondď Street Buildings 
Bath BA1 1BE 
Anglie 


Thorton's Bookshop 
Oude Singel 204 
2312 PM, Leiden 

Nizozemí 


Někdy je možná lepší přivézt si z "Evropy“ jednu Tolkienovu knihu než novédžíny. 


přeložil a upravil J. Pilch 
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Germánská mítologie 


Tomáš Prokůpek 


Existuje několik zdrojů informací o světě mýtů starých Germánů 
- etymologie (jejíž možnosti jsou omezené, ale nikoliv zanedba- 
telné), nálezy archeologů, skalní kresby a záznamy antických 
autorů. Ovšem nejvýznamnější jsou samozřejmě literární památky 
samotných Germánů, které se však zachovaly pouze na severu. 
Starší neboli veršovaná "Edda" byla na Islandu vytvořena nezná- 
mým autorem ve 13. století, Mladší, prozaickou "Eddu" sepsal Snorri 
Sturluson (1178 - 1241) z téhož ostrova. Obě jsou poznamenány 
příchodem křesťanství a jejich prameny nejspíše pocházejí 
z různých dob i území, ale přesto je jejich význam pro poznávání 
bájeslovných představ Seveřanů nedocenitelný. K *"Eddám" se 
dále řadí islandské rodové ságy a některá díla historického cha- 
rakteru. 
K mytologii samé je snad ještě třeba podotknout, že má sice 
svou zvláštní poetiku, ale zobrazuje svět velice bizarní a krutý, 
neboť takový byli skutečný svět severu. 


Vznik a uspořádání světa, původ 
bohů a ostatních tvorů 


V úsvitu věků nebylo nic, ani moře, ani země, ani nebe, jen zející propast 
Ginnungagapu. Mnoho věků před stvořením země vznikl na jihu Můspell, svět 
ohně, a na severu Niflheim, říše ledu. Když se horký vzduch z Múspellu setkal 
s chladným vzduchem z Niflheimu nesoucím jíní, počalo jíní tát a z kapek vody 
povstala první bytost Ymi. Ve spánku se Ymi potil, a tak mu pod levou pažívyrostli 
syn a dcera a jedna noha s druhou zplodila syna dalšího. Tak vzniklo pokolení 
obrů. Z tajícího jíní dále povstala kráva Adhumla, jejímž mlékem se Ymi živil. 
Adhumla olizovala slané kameny, ty nabyly lidské podoby a vystoupil z nich Búri. 
Jeho syn Bor zplodil s obryní Bestlou tři syny, jejich jména jsou Ódin, Vili a Vé 
(druzídva užnejsou jinde v "Eddách"“ jmenováni). Synové Borovi, kteříbyli prvními 
bohy, zabili Ymiho. Vyteklo z něj tolik krve, že v ní utonuli všichni obři až na 
Bergelmiho, který se se svou rodinou ukryl v korytě. Potom bohové z Ymiho učinili 
uprostřeď propasti zemi, z krve udělali moře a jezera, z masa zem, z kostí skály, 
z vlasů stromy a keře, z lebky pak nebe a z mozku oblaka. Poté vymezili zemi 
Midgard a proti obrům ji obestavěli hradbou z Ymiho brv. Ze dvou kmenů stvořili 
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lidi a dali jim též oděv a jméno. První muž se jmenoval Ask (Jasan) a prvni žena 
Embla (Jíva). Ze všech tvorů nejdříve však vznikli skřítci, kteří byli původně červy 
v Ymiho těle, ale z rozhodnutí bohů jim byl seslán rozum a lidská podoba. Čtyři 
z nich také podpírají lebku tvořící nebeskou klenbu. 

Ódin a jeho potomci, představitelé božského rodu Ásů, si zbudovali v prvním 
nebi sídlo Ásgard, jenž je s Midgardem spojen duhovým mostem Bifróstem. Jako 
místo sněmů bohů však slouží úpatí světového stromu Yggradsilu. Tento jasan je 
ze všech stromů největší a nejkrásnější, jeho větve se klenou přes celý svět a sahají 
až do nebes. Pod jedním jeho kořenem leží studánka, která skrývá moudrost 
a poznání. Ten jemuž náleží se jmenuje Mími a oplývá nesmírným věděním. 
U jiného pramene vedle jasanu sídlí tři norny - Urd (Minulost), Verdandi 
(Přítomnost)a Skuld (Budoucnost), které jsou bohyněmi osudu. Yggradsilokusuje 
v kořenech had Nídhogg, ve větvích čtyři jeleni a navíc kmen z boku práchniví, ale 
norny ho zalévají zázračnou vodou ze svého zřídla, a tak strom nezahyne. 

Obři se usadili v různých končinách. Niflheim si zvolili za domov ledoví obři - 
hrímtursové. Jótunheim ležící daleko na východě obývají skalní obři nazývaní 
trollové nebo jótunové. Na hranicích Múspellu sedí ohnivý obr Sutr (Černý) a čeká 
se svými bratry na svůj velký den. 

Někde v nebesích leží také Vanaheim. S jeho obyvateli, božským plemenem Vanů, 
vedli Ásové v raných dobách vleklé války. Původ Vanů anipříčinu konfliktu "Eddy" 
nevysvětlují. Nakonec se obě rozvaděné strany usm ířily, vyměnily si rukojmí a svou 
dohodu stvrdili všichni bohové tím, že naplivali do sudu. Z jejich slin vznikla bytost 
Kvasi, učitel lidstva. V nadoblačné říši se rozkládá i tajemný Álfheim. Ani sami 
Ásové o něm příliš mnoho nevědí, snad stojí až ve vídbláinu, třetím nebi, 
nejsvrchnější vrstvě světa. 

Bohové 


Bohové Seveřanů nemají nic společného s křestanskou představou Boha, jsou 
S BIZ Jisuí© „ v: . se 
naopak velmi lidští, ať už svým vzhledem, povahou, či dokonce i smrtelností. Od 
lidí se liší pouze mnohem větší mocí. 


Ódin 


Staroseversky Otinn, starohornoněmecky Wuotan, Wotan; Jeho jméno je pravdě- 
podobně odvozeno od slova zuřivos a skrývá se v anglickém Wednesday (středa). 

Odin je postava velice složitá, snoubí se v něm velkolepá démoničnost s hrůzností 

a sadismem a jeho povaha je podivuhodnou směsí chladného cynismu a divokých, 
nespoutaných vášní. Je nazýván Praotcem, jelikož z něj pocházejí všichni Ásové. 
Je vůdcem bohů a když usedne na svůj trůn Hlidskjálf, vidí do všech devíti vrstev 
světa.Na ramenou mu sedávají havrani Hugin (Myšlenka)a Munin (Paměť), kteří 
mu našeptávají, co se kde děje, a u nohou vlci Geri a Freki, kterým dává veškeré 
pokrmy ze svého stolu, neboť se sám živí pouze vínem. Vlastní též kopí Gungni, 
které nikdy nemine cíl, obrodný prsten Draupni a nejlepšího koně na světě, 
osminohého Sleipniho. 
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Ódin je bohem války a smrti. K jeho družině náleží valkýry, ženské démonické 
bytosti, spanilé dívky v labutích košilkách. Ty Praotec vysílá do každé bitvy, aby 
rozhodly o tom, která strana zvítězí a kdo z bojovníků padne. Jestliže se nechají 
některému s válečníků spatřit, znamená to, že nadešla jeho hodina. Duše padlých 
pak valkýry odnášejí do Valhaly. Valhala je obrovská Ódinova síň s 540 branami 
a střechou pokrytou zlatými štíty. Zde ti, kteří neumřeli v posteli, hodují a cvičí se 
v boji. Ve jménu Ódina bojovali tzv. berserkové, zvláštní kasta válečníků, kteří 
propadali zuřivému šílenství, vĎ němž nevnímali žádná zranění a buď zvítězili, 
nebo padli, jiná možnost neexistovala. 


Ódin je také bohem moudrosti posvátných věd a magie. Je posedlý touhou po 
vědění a pro jeho získání se nezastaví před ničím. Oželel jedno oko, aby se mohl 
napít z Mímiho studánky. Sám sobě obětován visel devět dní a nocí přivázán za 
nohy na Yggradsilu, aby pronikl do tajemství run. Ódin také pro Ásy (a tedy i pro 
sebe)získalkouzelný nápoj, medovinu, po jejímž požitíse každý stalučeným mužem 
a básníkem. 

Na počátku tohoto příběhu skřítkové Fjalar a Galar záviděli Kvasimu jeho 
moudrost a zabili ho. Jeho krev smíchali s medem a takto vznikla ona čarovná 
medovina. Po nějakém čase pozvali skřítci na projížďku po moři obra Gillinga. 
Loďka se převrhla a obr, jenž neuměl plavat, se utopil. Skřítci ze strachu před 
pomstou zabili pomocí lsti i jeho ženu. Jejich syn Suttung však skřítky chytil a ti 
mu jako výkupné za své životy věnovali kouzelný nápoj. Nyní po něm zatoužil 
Praotec. Nejprve se nepoznán přihlásil do služby k obru Baugimu, Suttungovu 
bratru. S jeho pomocí pronikl do Suttungova příbytku, svedl jeho ženu Gunnlód 
a pak ukradl vzácnou tekutinu. Od té doby ji přiděluje bohům, ale iskaldům. 


. A 
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V důležitých chvílích se Ódin radí s hlavou moudrého Mímiho. K nípřišeltakto: 
po uzavření míru mezi Vany a Ásy dali Vanové jako rukojmí Ásům jednoho ze 
svých nejznamenitějších mužů, Njórda, který si sebou vzal ještě syna Freye a dceru 
Freyu. Ásové se ale rozhodli, že Vanům vydají prostoduchého Hóniho,a jako rádce 
s ním poslali Mímiho. Vanové však brzy odhalili, že se Hóni, když nemá Mímiho 
po ruce, vyhýbá odpovědi. Proto vodního démona chytili, uťali mu hlavu a poslali 
ji Ásům. Ódin ji pomazal bylinami, aby nezetlela, a zaříkáváním ji očaroval, aby 
mohla mluvit. 

Ódin je také hrdinou některých vyprávění, v nichž dává luštit hádanky a soutěží 
s obry v moudrosti. 

Lidem se zjevuje jako vysoký, do modrého pláště zahalený jezdec na osminohém 
koni, na hlavě mívá kluboko nasazený širák, aby nebylo vidět, že mu schází oko. 


Vliv her role-playing 
na změny v psychice 


Carlos M. 


Hry role-playing (hryna hrdiny),těšícísev západních zemích obrovské 
popularitě, nalezly úrodnou půdu i v naší oblasti. Příčinou této sku- 
tečnosti je to, že vytvářejí světy tak odlišné od naší šedivé každodennosti, 
světy, jež obyčejného člověka mění v dobrodruha, který se v okamžiku 
může stát boháčem či hrdinou. V našich podmínkách je jediným ome- 
zením "setkání"s RPG ztížená dostupnost původních, západních mate- 
riálů a cena související s jejich získáním. 


Přesto se ale začaly objevovat skupiny lidí, kteří začali své "dobrodružství" bez 
ohledu na potíže. Nejednou kvůli těm to potížím tvořísystémy, jejichž základem jsou 
původní, západní hry, nebo vlastní, nová tvorba. 

Dnes, kdy se již dobrodružné hry těší velké popularitě, nastupuje otázka: jak tyto 
hry působí na lidskou psychiku? Odpověď je překvapivě jednoduchá. Tím jedno- 
dušší, že se týká hry, v níž se z průměrného, obyčejného člověka lze změnit v hrdinu 
s gumovým svědomím, roztahujícím se podle potřeby, hrdinu, činícího to,co má 
rád a považuje za správné. 

Co by ve skutečném světě bylo přečinem, ve světě, vytvořeném fantazií je něčím 
tak všedním, jako vypití sklenice vody. Během hry se [ze s úspěchem uvolnit, vybít 
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svou agresivitu ne na okolí, ale na vymyšlených postavách, jsoucích zosobněním 
zla. V nesmělých osobách vzorec účinkování v takovém "divném“ světě probouzí 
odvahu, neboťžádná činnost, ita nejbanálnější, jenem ůže vystavit výsměchu, čehož 
se ve skutečném světě obávají. Kdo by se totiž opovážil na normální ulici veřejně 
nosit meč nebo válečnou sekeru, kdo by byl hrdý na svůj malý vzrůst - v jiné 
skutečnosti se lze cítit volněji a nabírat důvěru ve vlastní síly. Po ukončení hry se 
lze klidně vrátit do normálního života a v paměti zůstanou činy, jež hráč vykonal, 
když byl naprosto jiným člověkem. 

Člověkem? Volba rasy, již hry dovolují, umožňuje změnit nejen osobnost, ale 
ivzhleď. Zde je možno zapomenoutna své komplexy, měníce se např.z nevýrazného 
hubeňoura v silného, dobře stavěného trpaslíka, z neobratného tlustocha v štíhlého 
a obratnéhoelfa. Neměl snad každý z nás někdy chuťstát se něčím naprosto jiným ? 
Když uskutečníme své sny, můžeme se alespoň na chvíli zbavit svých komplexů 
o jejichž existenci často nemáme ani ponětí, neboť jsou ukryty hluboko v našem 
podvědomí. 

Dobrodružství, vytvářená scénářem, rozvíjejí v potencionálním hráči především 
schopnost logického myšlení. Okolí nás nutí analyzovat situaci, tvoří logiku, která, 
aččastoodbíháod stereotypu, má svůjvlastnísmysl. V takovém případěitak prostá 
činnost, jako je otevření dveří, nutí k přemýšlení: nečíhá snad za nimi nějaký 
nepřítel? Nejsou náhodou pastí? Najít odpověď na hráči vymáhá analýzu situace, 
odpověď na otázku "mohu se zde, kde se zrovna nacházím, setkat z nepřítelem ?" 

Začátečník má obvykle potíže s přechodem na nový způsob uvažování, ale když 
standardní řešení neuspějí, začíná využívat nekonvenční řešení. Během času se 
může stát, že člověk, jenž ve hře definitivně mění svou osobnost, přenáší jisté její 
části i do skutečnosti. Jeho osobnost se díky tomu pozitivně mění, což umožňuje 
vnímat okolní svět v naprosto jiných kategoriích. 

Konec našeho století se zdá být érou, v níž se úmyslně ničí lidská představivost. 
Knihy a rozhlasové hry byly vytlačeny televizí, která tím, že poskytuje hotové 
'obrázky",obvykleod svých diváků nepožaduje schopnostsamostatného hodnocení 
toho, co sledují. Hrdinové se stávají barevnými obrázky, jež neposkytují nejmenší 
možnost vlastní interpretace. Ale každému se přece nemusí zamlouvat herec, 
zvolený pro nějakou postavu. Při četbě knihy si každý z nás tvoří vlastní podoby 
Jejích hrdinů, místa mnoha jiných podrobností, vytváří si takové obrázky, jaké by 
sám chtěl vidět. 

Stejně jako ve světě knih, i ve světě her je využívána schopnost, již má jen člověk 
- fantazie. Popisy Vedoucího hry jsou jen nezbytnou nápovědou, ale obraz světa, 
v němž se má hráč pohybovat, musí vznikat v jeho vlastní hlavě. Není totiž nijak 
jednoduché popsat celé město, všechny podrobnosti ulica lidí, kteříse ponípohybují. 
To, co by nám ukázal film nebo televize, by bylo pouhou šablonou, jež se v žádném 
případě nemůže změnit, výsledkem hry je naproti tomu obraz bez jakýchkoli 
omezení (např. rozpočet filmu). Díky hrou vytrénované fantazii je možno prožívat 
nádherná dobrodružství, která se mohou přihodit pouze ve vymyšleném světě. A co 
Je ještě důležitější, je možno prožít je na vlastní kůžia ikdyž jsou jen fantazií, mohou 
poskytovat veliké uspokojení. 
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Kdyby měl pan F. kdykoli co do činění 
s podobnými hrami, jistě by prohlásil, že jsou 
dokonalým lékem na neurózy a komplexy 
všeho druhu a základy psychologie, jež stvořil 
před mnoha lety, by vypadaly poněkud jinak. 
Bohužel, žilv dobách, kdy jedinou fantastikou 
byly Verneovy knihy. Jemožné,žesijen nem no- 
zí hráči uvědomují, jaký vliv na ně tyto hry 
mají, musíme ale doufat, že to jednou poznají 
a pocítí k jejich tvůrcům vděčnost. 


přeložil J.Pilch 


Ve dnech 28. - 29. srpna se u Rožmberka konal kongres 
Hexaedru, 1. českého národního klubu hráčů a příznivců herna 
hrdiny. Vzhledem k "velmi vhodně" zvolenému místu setkání se ho 
mohl zůčastnit pouze jeden z nás. Nelenil ale a své zážitky sepsal, 
a tak vznikla reportáž 


ILI. kongres 
HEXAEDRU., 


Morton , jeden z pánů na Kančím hrádku 


Všechno začalo 2. srpna. Toho dne jsem ve schránce našel Zlatého draka 2-3, 
který obsahoval mimo jiné informace o kongresu. Vypadaly velice přitažlivě 
(zajímavý program, rozumné ceny za ubytování v kempu) až do okamžiku, než 
Jsem se dočetl, že onen kem p je u městečka Rožmberk nad Vltavou, které leží cca 50 
km jižně od Českých Budějovic (vlakem z Ostravy je to skoro 500 km). Mé nadšení 
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poněkud ochladlo, rozhodl jsem se tedy celou věc promysleta odjel jsem coby vedoucí 
na tábor. Když jsem se 13. srpna vrátil, čekal na mne dopis od samotného Martina 
Klímy, který začínal: 


Milý příteli, 
o dvořanech sirtarského krále Herolda | je známo, že byvše osloveni 'milý příteli" se strachy 
roztřásli jako osiky. Tento titul měl krutý vladař vyhrazený pro ty, které se rozhodl předhodit známé 
Prapotvoře z Mišem, aby zase na okamžik utišil její hlad. 
Hexaedr se králi Heroldoví poněkud podobá, a proto oslovení v záhlaví tohoto listu nevěští 
nic dobrého. 


Hlavním bodem dopisu byla žádost, abych sena kongresu stalnestvůrou. Nestvůr 
mělo být celkem 36 (nakonec se nás sešlo něco přes polovinu tohoto počtu) - 
rozdělených do šesti klanů - a jejich role spočívala v manipulaci se skupinkami 
dobrodruhů tak, aby sloužily záměrům toho kterého klanu a pomohly mu získat 
poklad. Bylo ovšem nutné, aby nestvůry přijely do Rožmberku už 25. srpna 
a obhlédly si okolí. 

Takovém u pozvání se ovšem těžko odolávalo. Znovu jsem prošel své prázdninové 
plány a jelikož jsem až do 22. srpna měl pobývat nedaleko Havlíčkova Brodu, 
odkud je do Rožmberku přece jen asi o 300 km blíž, rozhodl jsem se definitivně. 
Koneckonců mám -li tam přijet už ve středu, proč bych tak neučinil ještě o dva či tři 
dny dřív. 

Prvním malým dobrodružstvím bylo hledání kempu. Klímův popis zněl "od 
hradu asi 500 m dále po proudu řeky“. Bohužel v těch místech řeka tvořila velký 
oblouk a nebylo jasné, zda je míněna vzdálenost po břehu či vzdušná. Pochopitelně 
Jsem zvolil tu nesprávnou variantu. Ale kemp jsem nakonec našel a stan jsem 
postavil ještě za světla. Vzápětí přišla bouřka, a to pořádná. 

V pondělí odpoledne začalo drobně, leč vytrvale mrholit, což mne přivedlo 
kúvahám,mají-liorganizátoři kongresu zajištěno též počasí(ukázalo se, že neměli). 
Další den mi zlepšil náladu příjezd hraničáře Gilhada, neb bylo aspoň s kým 
klábosit. A ve středu se nestvůry začaly sjíždět. Večer nás sice bylo jen 18, ale 
přítom nost ostřílených dobrodruhů (Gilhada, Scotha, krolla Břéti a dalších) byla 
zárukou úspěchu chystané hry. Tak jsme se sesedli, plkali, pomlouvali vedení 
Hexaedru a nakonec skončili hraním mafie do pozdních nočních hodin. 

Ve čtvrtek ráno se konečně objevil Martin Klíma a jalsenám vysvětlovat pravidla 
hry (jejich definitivní verzi naleznete v ZD 4). Velmi rychle se pochopitelně vynořila 
spousta připomínek a námitek, pravidla sedoplňovala a měnila a čas vesele ubíhal. 
Pak jsme byli (tj. nestvůry) vyzváni, ať se rozdělíme do šesti klanů, a vyhnáni do 
okolí najít místa pro své hrady, skrýše pro artefakty a vymyslet dostatečně 
komplikované cesty k nim. Pak už jen napsat zprávy (pokud možno je ještě 
zašifrovat) a uschovat je na klíčová místa cest. Na to padl zbytek čtvrtka a část 
pátku. Během nějse kem p pomalu plnil potenciálními hráči. Díky jeho "strategické" 
poloze sice přijela sotva sedmina z celkového počtu členů Hexaedru (kterýžto je cca 
1000 osob), takže Kongres byl několikanásobně usnášeníneschopný,ale ti, co přijeli, 
rozhodně nelitovali (až na několik slabších povah, které to v sobotu ráno zabalily). 
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Sobotníráno začalo přesné podle předpovědi většiny přítomných - deštěm. Hráči 
však byli otrlí a při hlasování, zda hru zrušit či ne, získali většinu ti bojechtiví. 
Nestvůry tedy byly vyhnány zkontrolovat zprávy, případně trochu zkrátita zjedno- 
dušit cesty k artefaktům, a spouhým dvouhodinovým zpožděním se mohlo začít. 
Náš hrad trochu doplatil na snahu o dodržení Klímových pokynů, podle kterých 
Jsme ho umístili cca 2 km od kempu, takže pak byl nejdál ze všech a krom několika 
skupinek dobrodruhů, které jsme zverbovali hned na začátku (jelikož jsme náš 
hrad vyznačili na mapě jako první, takže hráči neměli moc na výběr), se k nám 
pak užnikdo nevydal. Jedinou trochu spornou výhodou bylo,že sinás konkurenční 
klany tolik nevšímaly a náš hrad se stal terčem útoku jako jeden z posledních. 
Spornou proto, že v té chvíli už měli Elfové takovou armádu, které žádný hrad 
neodolal, amy jsme nestačili prchnouta spojit se sAntielfialiancí. Z obránců hradu 
zůstala naživu pouze Aguila, ale výslech, kterému ji podrobil elfí vůdce, jí nikdo 
z mrtvýchmnezáviděl. 

Jako "mrtvola" jsem pak v klidu sledoval další vývoj událostí, dohodu mezi 
vůdci armád a závěrečné dělení pokladu týmiž, zatímco armády se vyvražďovaly 
v poslední bitvě. Poklad byl skutečně velkolepý, tolik desetistěnných kostek pohro- 
madě snad žádný doupěmilec ještě neviděl. A těch barev... Při dělení se dostalo ina 
padlé, takže nikdo neodešel s prázdnou. 

V podvečer se pak konal vlastní Kongres (lze-li to tak nazvat), v podstatě pouze 
seznámení přítomných s nejnovější situací. Například kolik má Hexaedr členů, 
kdy budou nové verze pravidel(ke každém u termínu nutno přidataspoň čtvrt roku, 
poznamenává Aguila) a jak dopadla soutěž O spár Zlatého draka (trofej pro vítěze 
vypadala jako maketa 1:20 a zlí jazykové tvrdili, že je ze slepice). S takovým 
průběhem byla většina pochopitelně nespokojena a chystala se tudíž původce toho 
všeho po zásluze odměnit (Vltava protékající kem pem vůbec nebyla tak mělká, jak 
se nám snažil namluvit). Dotyčný ale zbaběle prchl do svého auta, s jeho pomocí se 
uchýlil do bezpečné vzdálenosti od kempu a vrátil se až v době, kdy nálada byla 
méně bouřlivá a členové dostatečně rozptýleni. 

Prohlídka hradu v neděli ráno byla trochu zklamáním, neb slibovaná podrobná 
prohlídka zbrojnice s odbornou přednáškou se nekonala (není divu, když místo 
avizované stovky lidí nás tam přišlo ani ne dvacet), ale i tak jsme viděli mnoho 
zajímavého. A pak už jsme se houfovali k odjezdu. Kongres skončil a kde bude 
příští, to nevíani astrální sféry. 
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Třetí částí nyní pokračuje historie boje o Knihu Života. Na chvíli 
nyní opusťfm e ústředního hrdinu a zaměřm e svou pozornost jinam, 
ikdyž ne tak daleko,jak by se mohlo zdát... 


Hobit 


Roderick Sansom 


WE 

Zavlnilo se křovía na kraj lesa opatrně vyšla malá srnka. Chvíli stříhala ušima 
a potom se opatrně dala do ranní pastvy. Na hnědém kožíšku se jí leskly kapky 
rosy. Byla zmatená. Za celý svůj krátký život nezažila v lese takové ticho. Ale bylo 
to podivné ticho, jakoby před bouří. Ani ptáci nezpívali a už to trvalo několik dní. 

Z křoví naproti se ozvalo zapraskání, jakoby se ze svahu valil medvěd. Srnka 
sebou mrskla a skokem se ocitla v houští. Jen bílé světýlko ocásku chvíli signalizo- 
valo směr jejího útěku. 

Na stezku dopadl malý chlapec. 

Na čele měl velikou bouli a obličej na pravé straně do krve rozdrásaný. Z ovčí 
houně, kterou používal místo kazajky, už zbývaly jenom cáry. Pokusil se postavit, 
ale pravá noha mu vypověděla službu a on se opět svalil. Z červených uplakaných 
očí mu vytryskly nové slzy. Noha byla zřejmě v kotníku pohmožděná. Chvíli seděl 
a mlčky polykal slzy, ale pak jakoby si na něco vzpomněl a vlila se do něj nová sila. 

"Musím dál", zašeptal. 

Chytil suchou větev, která se mu válela u nohou a na třetí pokus se mu podařilo 
vstát. Ale neušel ani deset kroků a podlomily se mu nohy. Jeho hlava s tupým 
křupnutím narazila na zem a před očima se mu zatmělo. 

"Tak vstávej, chlapče, nebo bys chtěl aby místo mě přišel lesní duch ?", ozval se 
jasný hlas. Chlapci se zdálo, že doléhá z veliké dálky. Otevřel opuchlé oči a uviděl 
usmívajícího se elfa, jak se nad ním sklání. 

"Musím ...varovat...na hrad“, zašeptal zmodralými rty a pokusil se vstát. Síly 
hoaleopustily a jeho hlava by opět narazila na zem, aleelf ho hbitě zachytila zvedl 
do náručí. 

"Jen klid, chlapče. Na hrad se dostaneš, už to nemáš daleko. Jen klid.“ 

Mlaskl tiše jazykem a zpoza zatáčky vyběhl černý kůň. Když spatřil chlapce, 
zastříhal ušima, zafrkala zatřásl hlavou. 

'Jen neodm louvej, malá. Stejně nás povezeš oba. Malá projížďka ti jenom udělá 
dobře, vždyť už sis začínala pěkně nabírat na sádlo. Odvezeš nás na hrad.", 
a stěmitoslovy se vyšvihldo sedla,chlapce v náručí. Kůň zaržála tryskem serozběhl 
vpřed. Chlapec jen cítil vítr, ochlazující mu rozpálené čelo a upadl do stavu, 
podobného spánku i mdlobám zároveň. 

Probraly ho až silné rány.Zvedl hlavu a zjistil, že kůň stojí na velikém padacím 
mostěa elfbušípěstína kovová vrata. V temné střílněnad vraty se najednou objevila 
špička šípu ze samostřílu a ozval se hrubý hlas: "Kdo jsi ? Řekni heslo !" 

Elfse rozběsnil: "Nedělej, že mě neznáš ! Jak můžu znát heslo, ty chytráku, když 
jsem už přes týden v lese ! A jestli, vy prašivci, okamžitě neotevřete, můžete se 
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přichystat na pořádný výprask od Kapitána.“ 

Zaharašil zámek a ve vratech se objevil svalnatý barbar v blyštivém panciři. 

"Kapitáne ", řekl navztekaně elf, "ani ty už mě neznáš ?“ 

"Jen se neboj, Ravene. Tebe poznám i potmě a pod vodou. Chlapci jsou jen opatrní, 
máme pohotovost. A ty jsi se měl přece vrátit až pozítří !“ 

"Něco jsem přivezl, pro princeznu. Nebo spíše někoho ", ohlédl se. Chlapec se už 
zase poroučel k zemi, tentokrát z koně a šeredně by se potloukl, kdyby ho muži 
nezachytili. 

"Co je to za drobka, Ravene ? Kde jsi k němu přišel ?" 

"Ležel na cestě jako spadlý list. Musí prý varovat hrad, ale zrovna moc jsem mu 
nerozuměl.“ 

"To může být vážné. Včera se přikodrcal na takovém tlustém mezkovi podivný 
kudůk, a že musí okamžitě za princeznou. A představ si, oni ho pustili ! Skoro 
hodinu se vybavovali a pak najednou přijde rozkaz. Pohotovost nejvyššího stupně! 
Nevypadá to moc dobře. O toho drobka se nemusíš bát, postarám se o něj.“ 
Kapitán hvízdl na dva prsty a v bráně se objevili dva zamračení trpaslíci. Mlčky 
vzali chlapce a odnesli ho dovnitř. 

Raven se vyšvihl na koně. 

"Jestli je to takhle, tak se vrátím do lesa. Kdyby něco, dám ti vědět." 

"Mějoči i ušiotevřené ", usmál se Kapitán, a kdyželf přejel most a vjížděl do lesa, 
zašeptal : "Dávej si pozor kamaráde. Dobrý pozor.“ 

Otočil se a těžká brána za ním srachotem zapadla. Před hrad se opět nastěhovalo 
tíživé ticho. 


Chlapec stál v rozlehlém sále a veliké kamenné dlaždice ho studily do nohou. 
Okolí viděl jakoby přes rudou mlhu. Velkými okny pálilo dovnitř slunce a osvětlo- 
valo veliké podivné sochy, které znázorňovaly zvířata s velikými rohy. Daleko před 
chlapcem stál veliký trůn a na něm pohodlně rozložená seděla Ona. Ewin, 
princezna karadská, proslulá svou krásou i obratností v boji. Pravou nohu, na 
koleni krytou železným chráničem, měla položenu na opěradle a u hlavy ve 
speciálním úchytu jí visel krásný obouručný meč. Kapitán postoupil o dva kroky 
a sklonil hlavu. 

"Vaše Výsosti, tento chlapec tvrdí, že má pro vás zprávu." 

"Opravdu ?", zvedla elfka hlavu. "Jak se jmenuješ, chlapče, a odkud jsi ?"“ 

"Jsem Petron", zašeptal chlapec, "a pásli jsme ovce na Krůtím vršku.“ 

"Pásli ?" 

"Můjstrýc a já. Až do včerejška. A včera ...", při té vzpomínce se Petron zapotácel. 
Kapitán postoupil, aby ho přidržel. 

"Nech ho být, Kapitáne!", řekla ostře Ewin."On se udrží sám." 

Předklonila se: "Tak co, chlapče? Co se stalo včera ?" 

"Byl jsem pro vodu“, vytryskly mu slzy, "a když jsem se vrátil, salaš hořela. Strýc 
byl uvázán u stromu a kolem něj poskakovaly podivné pokřivené postavy. Byly 
veliké asijako vaši trpaslíci, Vaše Výsosti, ale o hodněošklivější. Někteříměli nozdry 
propíchnuté kostí." 


(' E 
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"Orkové", procedil mezi zuby Kapitán. "Ty zrůdy se zase probudily.“ 
"Ale Krůtívrch je odsud skoro padesátmil! Jak sise sem dostal ?“, divila se Ewin. 
"Utíkal jsem ", řekl tiše Petron, "a pak mě našel ten hodný pán ..." 
"Přivezl ho Raven, Vaše výsosti. Prý ho našel v bezvědomí u lesa.", řekl rychle 
Kapitán. 
"Proč už tu dávno není ?" 
"Vrátil se zase do lesa. Přijede pozítří.“ 
Ewin se vztyčila a chvíli přecházela kolem trůnu. Pak ukázala na barbara. 
"Kapitáne, všechno zařídíš. Pohotovost zůstává, naopak vyženeš z postelí ty 
lenochy ze severní věže. Jsi osobně odpovědný za toho chlapce. Dostane najíst 
a uložíš ho,aťse pořádně vyspí. Do každé věže přijdou tři balisty a ke kažďé padesát 
nábojů. Dvacet lidí do lesa na smůlu. Na Jelení pasece jsou nařezané stromy. Do 
hodiny ať jsou zpátky ..." 
K Petronovi doléhal její hlas jako z veliké dálky. Pak ucítil, jak ho někdo bere za 
ruku a vede dlouhou chodbou. Pak zakopl a klesl přímo do postele a za chvíli už 
nevěděl o světě. 


VII 

Trpaslík Bojur měl stráž u padacího mostu. Občas vyhlídnul ze střílny 
a zkontroloval rozlehlou prázdnou plochu před branou. Pak se pohodlně uvelebil, 
opřen o dlouhé kopí. Za chvíli opět vzhlédl ven. 

Zamžikal. 

Copak usnul ? Před branou stálo šest tem ných postav, podobných duchům, kteří 
přiletěli z bažin pro duše zemřelých. Bojur bleskově chmátnul po provazu, na jehož 
konci visel strážní zvonec. 

Ale ruka se mu zastavila pár coulů od provazu. V očích se mu objevil podivný 
výraz a vztažená ruka se zachvěla.V hlavě se mu ozval tichý jemný hlas. No tak, 
chlapče, přece bys nezvonil. Půjdeš raději dolů a otevřeš hradní bránu. A potom 
zavoláš Ewin. 

Trpaslík se otočil a trhavými pohyby se vydal dolů k bráně. Kráčel po schodech 
Jako stroj s jasným světlem v očích. Sešel k bráně a sundal závoru. Poté se obrátil 
a vydal se do hradu. 

Do brány tiše strčila ruka v kovové rukavici a ta se s tichým skřípotem rozevřela. 


Dovnitř vešlo šest postav a kráčelo na nádvoří. Kráčely po velikých dlažebních » 


kostkách a jejich kroky se ozývaly v hradních zdech tupou ozvěnou. 

Kapitán byl zrovna na obhlídce stráží, když zahlédl na nádvoří podivné postavy. 
Bezhlesnsně seběhl po dřevěných schodech a zaútočil s hbitostí kobry na první 
postavu. Ale ocel narazila na ocel a Kapitán spatřil pod pláštěm blyštivou zbroj. 

Na nádvoří se rozpoutal boj. Oba soupeři kolem sebe kroužili a meče do sebe 
narážely z nevídanou přesností. Zleva ze tmy přiběhlo osm lučištníků a zaujalo 
pozici připravenou ke střelbě. Vtom se ozval panovitý hlas. 

"Zastavte boj ! To vám poroučí Ewin, princezna karadská !" 

- pokračování příště - 
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Katapult 


(verze pro Pravidla pro pokročilé 1.2 - autor M.Kučera) 


Při souboji pomocí katapultů je nutno použít hexový papír s měřítkem 1 hex = 
10 sáhů. Ten pak slouží nejen ke znázornění vzájemné polohy lodí (či útočníka 
a terče vůbec), ale je nezbytný pro boj jako takový. Způsob střelby z katapultů je totiž 
poněkud odlišný od střelby z jiných zbraní. Nepoužívá se žádné útočné ani obranné 
číslo, místo toho je katapult charakterizován jedinou veličinou zvanou rozptyl. Ten 
Je pro lehký katapult 3, pro těžký 4. Střelba z katapultu pak vypadá následovně: 


Určíse výsledný rozptylopravením základního rozptylu daného katapultu podle 
těchto okolností: 
Rychlost:pokud se cíl pohybuje rychlostí větší než sto sáhů za mořské kolo, zvětšu je 
se rozptyl o 1. Pokud se pohybuje menší rychlostí, rozptyl se neupravuje, a pokud 
stojí, rozptyl se zmenšuje o 1. 
Počasí: Za bezvětří nebo slabého větru se rozptyl zmenšuje o 1. Při silném větru se 
rozptyl neupravuje a při bouři nebo hurikánu není možno střílet. 
Poznámka: celková změna rozptylu může být maximálně o 1, i kdyby okolnosti 
umožňovaly větší změnu (např. při střelbě za bezvětří na nepohyblivý cíl). 


Pak útočník hodí tolikrát k6, kolik činí výsledný rozptyl. Počet jedniček, které 
padnou, určuje tzv. pásmo rozptylu (viz obr), což je vlastně vzdálenost dopadu střely 
oď zaměřovaného hexu. 

Tento výsledek se navíc upravuje podle těchto okolností: 

Zaměření: pokud se střílí na nepohyblivý cíl, který byl minulou ranou zasažen, je 
výsledné pásmo rozptylu o I nižší. 

Klid: pokud loď, ze které se střílí, vdaném kole mění směr nebo rychlost, počítají se 
při hodu na určení pásma rozptylu všechny dvojky a trojky jako jedničky. 


| 
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Poznámka:mluví-li seo pohybu (změně směru, rychlosti,apod.), jetím vždy míněn 
relativní pohyb (změna směru, ...) terče vůči útočníkovi nebo naopak. Tj. plují-li 
např.obě lodi stejnou rychlostí a stejným směrem, pak se vůči sobě nepohybujía cíl 
se tedy považuje za nepohyblivý. 


Nakonec se určí hodem k%, který hex ve výsledném pásmu rozptylu byl vlastně 
zasažen. Pravděpodobnost zasažení určitého hexu v 1. pásmu je 16%, ve druhém 
8%, ve třetím 5%, ve čtvrtém 4% a v pátém 3%. 

Pokud cíl nezabírá celý zasažený hex, pak velikost plochy paluby cíle udává šanci 
v procentech, že byl cíl zasažen. Větší cíle naopak mohou zabírat hexů několik (např. 
válečná loď), takže se můžestát, že budou zasaženy i střelou, která skončív některém 
pásmu rozptylu. 


Účinnostzásahu (čili "zranění" cíle) se pak určí hodem 3k6*50 pro lehký katapult 
a 3k6*100 pro těžký katapult. 


Obr. Rozptylová pásma 
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Pravděpodobnost objevení 
magenergie theurgem (v procentech) 


Magenergie (v mazích 
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V příštím čísle uveřejníme stejnou tabulku pro povolání Pyrofor. 
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Nebezpečí krystalů zla 


Podle zápisků proslulého theurga Astegira 
sepsal alchymista Berzelius 


Do současné češtiny přeložil, upravil 
a informacemi pro PJ opatřil Rod Sansom 


Tuto stránku jsem našel jištěnu pozoruhodně silným kouzlem a trvalo mi sedm 
dní, než se mi ji podařilo rozluštit. Ukrývalo se zde varování před podivnými 
krystaly, které se Astegirovi dostaly do rukou. Přinesli je dobrodruhové ze Zá- 
padních hor a Astegir je od nich ze zvědavosti koupil. Při koupi se k Astegirovu 
překvapení chovali velice zpupně a i jeho dobří známí se začali hádat o cenu. Také 
Astegir pocítil velikou zlobu a hádka pokračovala až do uzavření obchodu. Doma 
opovržlivě zahodil krystaly do trezoru a šel spát. Až v posteli se mu rozleželo v hlavě, 
že hádka byla naprosto nesmyslná a pojal podezření na neznámé krystaly. Sešel 
tedy opět do sklepení svého domu a otevřel trezor. Při pohledu na krystaly se ho 
znovu zmocnila podivná zuřivosta on pouze s nejvyšším vypětím své vůle dokázal 
zavř ít dveře trezoru. 

V tom okamžiku semu ulevilo. Vyšel nahoru a z ulehčením klesldo postele. Ráno 
pospíšil za přáteli, od kterých podivné krystaly zakoupil. Také oni potvrdili jeho 
pocity a omlouvali se mu za předchozíchování. Astegir tedy navštívil svého přítele 
čaroděje Dardeliona a vše mu vyprávěl. Dardelion měl o krystaly veliký zájem 
a projevil přání ony tajem né krystaly uvidět na vlastní oči. 

Astegir ho pozval k soběna návštevu na druhý den. Ráno vyneslz trezoru nahoru 
Jeden krystal. Když Dardelion přišel, spatřil na stole krystala prohlásil, že podivně 
září. Něco m u to připomínalo. Astegir byludiven,protožeaťse snažil sebevíc, žádnou 
záři neviděl. Nakonec se Dardelion upamatoval, že naprosto stejně září silně 
probuzení nevidění. 

Astegirovy pokusy prokázaly, že krystaly neobsahují žádnou magenergii, ale 
vydávají podivné záření, které nutí i v podstatě dobré tvory konat zlé skutky. 
Dardelion ono zářenídokonce dokázal spatřit. K ovlivnění jednoho člověka obvykle 
postačí tři krystaly, ale jejich záření lze izolovat vrstvou železa. Na jeden krystal je 
zapotřebí asi půlcoulová vrstva. Doneslo se však k němu, že temní alchymisté 
používají těchto krystalů k výrobě podivných lektvarů. 
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Já, Berzelius, sepsal jsem tento svitek, abych varoval dobrodruhy před přibližo- 
váním se k těmto podivným výtvorům přírody. Astegir hodlal toto varování dát ve 
všeobecnou známost, ale obávalzvědavosti a schopnosti zneužívání nových objevů, 
vrozených to vlastností všech lidských tvorů. 

Proto jsem se rozhodlumožnit přístup k tomuto svitku pouzeomezenému okruhu 
dobrodruhů, ke kterému nyní patříte i vy. Doufám, že jej nezneužijete. 


Berzelius 
Krystaly zla -informace pro Pány jeskyně 


Na jistých místech je koncentrace Zla tak veliká, že začíná krystalizovat. Krystaly 
jsou velikosti 3 palců a jsou všechny naprosto stejné šestistěny. Přiblížení živého 
tvora na blíže jak 3 sáhy způsobuje zhoršení přesvědčení o 1, přičemž zhoršování 
začíná od nejbližšího tvora a od nejlepšího přesvědčení. Na jednu postavu jsou třeba 
alespoň 3 krystaly. Záření, vycházející z těchto krystalů, jsou kouzelníci schopni 
uvidět a v jejich přítomnosti mají stejně nepříjemný pocit, jakoby šlo o neviděnou 
hrůzu. Temní alchymisté využívají krystaly pro výrobu lektvaru Temné hvězdy. 
Krystaly jsou mechanickou silou nerozbitelné a neobsahují žádnou magenergii. 


Lektvar Temné hvězdy 
Magenergie: 6magů 
Suroviny: 666 zlatých + 15 krystalů zla 
Výroba: 6 dní doma 
Trvání: 6 hodin 


Po požití získá postava tyto vlastnosti: síla: 21/+5 
inteligence: 21/+5 
přesvědčení: zák..zlo 


Po vypršení účinků se postavě trvale zhorší přesvědčení o I 


j 
Ň 
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Dobrodružství 
v Bílých skalách 


(Pozn.:Množství zlata a drahokamů, stejně jako fyzické parametry 
stvůr i nestvůr nejsou v textu uváděny. Pán jeskyně nechť si je 
odvodísám na základě místního měnového systému a vyspělosti 
dobrodruhů.) 


Mějme vesnici poblíž kupecké cesty, která vede Černým lesem přes hory 
na sever V poměrně velkém zájezdním hostinci se občas scházejí 
dobrodruzi, kteříse chtějí nechat najmout jako ochranka, alei jiná více 
iméněpodezřelá individua. Zřejmě právěsem zavaneosud vaše hrdiny... 
viz mapa 1. 


1. Vesnice 

Vcelku malá vesnice. Na dřevěných vratech radnice je přitlučen jakýsi papír. Na 
něm je primitivně nakreslená fousatá ošklivá hlava a ti, kteří to umějí, si mohou 
přečíst, že kníže vypsal odměnu xxx zlatých za hlavu Hromouse, náčelníka 
loupežníků z Bílých skal. Kdo číst neumí, dozví se to v hospodě, protože na pořadu 
dne je opilecké líčení obecního policajta o nálezu dvou mrtvých a zcela okradených 
dobrodruhů, kteří si chtěli přivydělat... Z řečí v hospodě lze usoudit, že Bílé skály 
odjakživa sloužily jako útočiště různým samotářům a lumpům. Před půlrokem 
voda Smutného potoka přinesla tělo alchymisty Koloděje. V jeho domku nenašli 
žádné zlato: to musí být taky schované někde ve skalách. 


2. Černá propast 

Neustále z ní stoupají lehce jedovaté sirné výpary, kdo se ocitne asi 3 sáhy od ní, 
ucítí jea udělá se mu špatně (past Odl- 8- nic / nevolnost), začně se potácet kolem 
a může spadnout dolů (past Obr -4 - nic / pád 30 sáhů hluboko), potácení trvá 
3 kola. 
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3. Loupežnické doupě 

Tlupa čtyř loupežníků, vede je Hromous. Jsou to krollové, ozbrojeni kyji. Dva mají 
těžké kuše. Za tmy jsou vždy v jeskyni, přes den je jistá šance, že jsou pryč. V tom 
případě jsou dveře zavaleny solidním balvánkem. V jeskyni mají šváby, blechy, 
zásoby potravy a cennosti. Mezi nimi zlatem kovaný hřbet velké knihy s nápisem 
"Má kniha - Koloděj“. Stránky byly bohužel tupými loupežníky asi použity na 
podpal- jsou pryč. Taky jeden železný a tři bronzové klíče. 

Nejsou-li loupežníci u sebe, asi se potloukají ve skalách. Lze se jich nadít kdekoliv 
v severní části Bílých skal. 


Mapa terénu 


20 mil 
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4. Krasová jeskyně 

Smutný potok malým vodopádem padá do kaňonu, tím protéká a s hukotem mizí 
v hoře (shora to vypadá na další malý vodopád). A je to vodopád, vysoký jen 3 sáhy, 
lze jím "vplavat“dovnitř,ale ven totudy půjde těžko. Voda se rozlévá v jeskyni dlouhé 
asi 300 sáhů, pak se tok zúží a průrvou na jihu se dere kamsi ven (vodopád 20 
sáhů). Viz mapa 2. 

Strop východní části je pokryt malými netopýry. Ve východní zdi jsou malá železem 
kovaná dvířka. V komíně v západní části lze ve výši8 sáhů zahlédnout velmi stará 
dvířka. Nevede k nim nic. V západní části se potlouká hladový vřesk.(Vnašem 
dobrodružství jsme měli speciální oranžový vřesk, který uměl házet oranžové 
blesky!) V jedné ze zátočin uprostřed jeskyně je vodník na odpočinku. Nemá rád, 
když mu dobrodruzi plaší raka. Takové topí. (Pod vodou má hrnečky, některé 
vypadají starožitně.) V jižní zdi je zevnitř viditelný otočný balvan. Za balvanem je 
nic. Místo ve skále, cca 20 sáhů dolů. Těsně vedle jezírka pod vodopádem. 
Železem kovaná dvířka: Odemčeno. Za dvířky je 2 sáhy dlouhá chodbička, poté 
kruhová místnost či spíše jeskyňka (5 sáhů), v ní židle, stůl a skříň, v níž je plno 
lahviček. Na židli sedí velký (C) hubený chlap, s kápí přes oči, rouškou přes obličej, 
zahalen vdlouhém plášti, v rukavicích - v jeskyni je zima (kostlivec). Dutým hlasem 
nabízí různé alchymistické lektvary za lehce podprůměrné ceny (sleva 10% oproti 
běžným sumám). O Kolodějově smrtizatím neví- ale oplakávat jej nebude, protože 
kostlivci nemají slzné kanálky. V šupleti ve stolku má nějakou hubenou tržbu. 
Z místnosti vedou na jih dveře do Kolodějovy ložnice (kruh 8 sáhů). Tam ale 
kostlivec nechce nikoho pustit (pokud neuvěří, že jeho pán nežije). Zamčeno (klíč 
u loupežníků) Uvnitř nic, jen postel, psací stůl, lampa a váčky sušených bylin. No 
a samozřejmě na východě kámen. Za kamenem chodba prudce směřuje dolů, pak 
se stáčí na jih. Dlouhá chodba (60 sáhů) s lehkým stoupáním, po čtyřiceti sázích 
odbočka. 5 sáhů před odbočkou kámen - nášlapná past (asi 30%), způsobí 
odblokování velkého kulatého balvanu na koncichodby, vyplní skoro celou chodbu, 
koho zavalí, toho zabije. Za odbočkou 2 sáhy a dveře, zamčené třemi zámky. (Do 
nich se hodí klíče z loupežnického doupěte). Uvnitř sumička zlatých a jeden 
jednodušší alchymistický kouzelný předmět. 

Stará dvířka v komíně:zamčená silným Orxanem. Za nimi chodba 5 sáhů, na 
prvním sáhu co 20 stop železné zamčené dveře (klíčem) - tedy patery dveře (myšleno 
zřejmě i jako obrana proti průzkumným hyperprostorům). Dále co půl sáhu, to 
jedovatá šipka středního kalibru. Za chodbou kruhová místnost, na stěnách 
pochodně, u zdi lůžko, stůl, židle, prázdná otevřená truhla, uprostřed podstavec 
a na něm zavřená kniha. Kniha ví, co je. Otevřete, a na první straně je napsáno: je 
x den x měsíc x rok, x hodin x minut (dosaďte aktuální datum a čas). V knize jsou 
zapsány informace o kdečem, co se v okamžiku otevření ve světě stalo. Pravděpo- 
dobnost nalezení dosti zajímavé informace je 2%, pravděpodobnost nalezení 
konkrétní požadované informace 1%. 
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5. Medvědí dol: Že by dva vzrostlí a statní medvědi? V doupěti pak zbytky jelenů, 
medu a dobrodruhů. 


6.Kaňon:Vedek jezírku pod vodopádem z krasové jeskyně. Zcela neprůchozí,snad 
Jen pro zkušené horolezce. Končí před jezírkem. 


7. Kaňon: Vede ke krasové jeskyni od severu, dole potok. Zcela neprůchozí, snad 
Jen pro zkušené horolezce. Po západní straně vede nahoře pěšinka. Stěny kaňonu 


porostlé jakýmsi bodláčím. Při průzkumu lze nalézt starší, ale spolehlivě vyhlížející 
skoby. Vedou rovnou k ústí potoka do skály. 


Mapa krasové jeskyně 


komín 1 


železná 
dvířka 


balvan 


Tato jeskyně by měla prověřit začínající Pány Jeskyně ve vedení jeskyní. Pokud 
dáváte přednost jeskyním typu Bílý hrad (s celým scénářem), napište nám. 


Objednávka 


AKĚPONO, ||| vekěskě vě VOKSTOSNĚSS S 


20 2000000000000000000000000500 


Objednávám 


. krát Dech draka č.1 a zasílám ....x 20 Kč 


MHBCTO | aule n o k ná l S 
PROV ||| ké esunooooáne 


.„. krát Dech draka č.2 a zasílám ....x 20 Kč 
. krát Dech draka č.3 a zasílám ....x 20 Kč 
| .... krát Dech draka č.4 a zasílám .... x 20 Kč 

Kč 
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Závěrem 


Acouž mizbývářícizávěrem ? Novéčíslo Dechu draka je na světěa mně nezbývá 
než doufat,že se vám bude líbit. Obsah časopisu totiž závisí jen na vás! Pokud nám 
napíšete svá přání a připomínky k obsahu, budeme na ně reagovat. Každý přece 
máte svých 20 bodů, které můžete podle vlastního názoru přidělit článkům 
U Časopise. 

Na vedlejší straně je objednávka pro ty, kteří chtějí náš časopis vídati v budoucnu, 
nebo jim chybí starší čísla. Okopírujte si onu stránku a vyplněnou zašlete na 

adresu: 


Rostislav Řeha 
Želivského 5 
Havířov - Podlesí 
736 01 


Těm, kterým chybí 1. číslo, sdělujeme, že už jich je opravďu jen pár a proto se na 
nás nezlobte, když si hoobjednátea ono nepřijde. Všechny připomínky a poznámky 
směrujte na stejnou adresu, pokud žádáte osobní odpověď, přiložte ofrankovanou 
obálku s vaší adresou. 

Pochvalné dopisy vítány ! Anonymům zásadně neodepisujeme ! 

Příspěvky u nás jsou honorovány. Pokud uveřejníme váš příspěvek, obdržíte 
11Kč za stránku textu + autorský výtisk. Autor kratšího příspěvku než je I stránka 
obdrží pouze autorský výtisk. Těšíme se na vaše dopisy! 

Už mi zbývá jen rozloučit se s vámi. Snad jste se u čtení našeho časopisu nenudili 
a zůstanete mu věrní. Těším se na shledanou u čtvrtého čísla časopisu 

Dech draka! 
S pozdravem 


Sansom 


Dech draka — záři - říjen 


časopis pro ctitele fantasy a DrD 

toto číslo vyšlo 30. října 1993 

na jeho vyniku se podíleli: 
Rostislav Řeha - Sansom 
Martin Kučera - Bouchi 
Hana Vlčinská - Vlha 
ma Prokůpek 

iří Pilch 
Detr 
ilustrace: Petr Krátký Sratřy 


Rostislav Řeha 
Zelivského 5 
Havířov - Podlesí 
736 01 
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